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EDITORIAL 


Una nueva feria de esperanzas: E3 2013 


Este mes es, sin duda, el más importante para 
nuestro espíritu gamer. Es nuestro festival 
de Viña, nuestra fashion week New York, 
nuestro Cannes. Es el festival de videojue- 
gos más importante del mundo, y en donde 
por más de tres días todas las compañías 
procuran dar lo mejor de sí. 


Este año la atención se la llevaban dos in- 
creíbles modelitos: Xbox One y PlayStation 4. 


El futuro del mundo gamer consolero, y 
que tuvo de todo. Desde polémicas con el 
tema de los juegos usados, hasta momen- 
tos de euforia, como el anuncio de Jack 
Tretton en la conferencia de Sony, al anun- 
ciar el valor de la consola. Y que me dicen de 
las frases para el bronce, como la de “Para 
los usuarios que no tengan como conectarse 
on-line, tenemos un producto llamado Xbox 
360, que es para ellos ” 


Pero no nos enfoquemos en polémicas, 
y vayamos a lo que nos importa, los juegos. 
Esta E3, nos permitió ver auténticas mara- 
villas, como Titanfall, Destiny, The Division 
y muchos otros, con gráficas impensadas 


para una consola. En lo personal mi momento 
clímax, fue al fin ver de regreso a Morrigan 
en Dragon Age 3, o el teaser de Star Wars: 
Battlefront 3 de EA. Y es que en eso está 
el espíritu de la E3, en ser capaz de trans- 
formarnos por unas horas en niños nueva- 
mente, en soñar con el «que juego sorpresa 
mostrarán mañana», y eso a esta altura, es 
francamente impagable. 


Ya nuestros analistas desmenuzaran las 
conferencias, y las distintas propuestas de 
cada empresa, pero yo me permito esta 
página, para celebrar al evento en sí. A no- 
sotros los gamers, por hacernos felices con 
tan poco. Porque esa sensación, cuando 
vez el trailer debut del juego que esperaste 
tanto, cuando aparece aquello que soñabas 
pero jamás esperaste. Esas mariposas a pi- 
xeles que danzan en tu estómago, eso es el 
espíritu de los videojuegos, y esperemos no 
se pierda jamás, tras la danza de millones y 
corporaciones, que han hecho hoy de nues- 
tro mundo gamer, uno de los más lucrativos 
que hay. 


CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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SE INICIA LA COMPETENCIA DE 
CONSOLAS DE OCTAVA GENERACIÓN 
EN UN EVENTO LLENO DE EMOCIÓN Y 

GRANDES ANUNCIOS, E3 2013. 


POR: 
JAVURR, DR. GAMER, MAX POWER 
CAPITÁN BRÓCOLI Y JOTAPLAY 


PRESS CONFERENCE 


NINTENDO 


on sus ya conocidos Nin- 
C tendo Direct, la compañía 

Japonesa se jugó una carta 

importantísima en el E3 
para combatir con la durísima com- 
petencia que personifican Microsoft 
y Sony. Frente a este panorama, la 
Gran N lanzó toda la artillería pesada, 
aunando su tiempo en mostrar lo que 
más nos gusta, los juegos. Pero éstos 
¿bastarán para repuntar las ventas de 
Wii U?, ¿Qué tal lo hizo Nintendo si lo 
comparamos con los otros dos gigan- 
tes de los videojuegos?. 

En una presentación un poco pre- 
cavida realizada por Satoru Iwata, 
Nintendo dio a conocer las directrices 
en su futuro cercano. Esta conferen- 
cia, para la mayoría del mundo gamer 
fue la más humilde, y esto puede de- 
berse, en parte, a que la compañía 
de Kioto lanzó su consola el pasado 
mes de Noviembre. Todo lo anterior 
no quiere decir de ninguna manera 
que la conferencia haya sido mala, ya 
que Nintendo lanzó todo a la parrilla, 
partiendo por una saga insigne de sus 
portátiles, Pokémon y que puede con- 
vertir, por sí sólo, en un aumento en 


Pokémon X Pokémon Y 
Super Mario 3D World 


Shin Megami Tensei IV 


Mario Kart 8 


la distancia entre la 3DS y la PS Vita. Éste 
juego contará con múltiples novedades, 
como la inclusión de un nuevo tipo Poké- 
mon fairy o batallas aéreas. Luego se nos 
mostró el futuro de Mario y compañía en 
Mario Kart 8 y Super Mario 3D World, éste 
último apostando a una fórmula parecida al 
Mario 3D Land de la 3DS, mientras que el 
primero repite la clásica fórmula de sus an- 
tecesores, con el regreso de las motos o 
uso de la gravedad para acceder a nuevas 
rutas como novedad. 

Luego dio paso a juegos externos, 
multiplataformas como Assassin's Creed 
4: Black Flag, Rayman Legends, Batman 
Arkhan Origins y Watch Dogs. También 
no hay que dejar de lado exclusivos como 
Sonic Lost World que se encontrará dis- 
ponible para 3DS y Wii U o Shin Megami 


Tensel IV exclusivo de 3DS, que es todo 
un clásico del rol japonés, potenciando aún 
más el catálogo de la portátil de Nintendo. 
La compañía japonesa es consciente que 
tiene ventaja en las portátiles y es por eso 
que varios de los anuncios de esta ES es- 
taban dirigidos a ambas plataformas, para 
potenciar aún más la 3DS. 

Títulos como Bayonetta 2 o el proyec- 
to X de Monolith Soft son una de las car- 
tas de Nintendo para acceder a un público 
más amplio, más hardcore. Es más, por los 
videos del gameplay de Bayonetta 2 se ve 
que, dejando de lado el nuevo estilo que 
puede causar controversia, conserva todo 
lo bueno del primero e incorpora aún más 
elementos que lo harán mejor. 

Para terminar con el catálogo que mos- 
tró Nintendo en la E3, nombramos la her 
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mosa versión HD del clásico Zelda: Wind LOS ANUNCIOS FUERON 
Waker o The Wonderful 101, que sin duda 
MUY BIEN RECIBIDOS POR 


darán un empujón a una Wii U que todavía 


no logra encontrar camino. LOS FANS DE NINTENDO 
¡Ah! Se nos estaba olvidando el gran j 

Super Smash Bros para Wii U y 3DS, título QUE A FIN DE CUENTAS, SON 

que fue muy celebrado entre los fans de la 

Gran N y que sin duda, la inserción de Mega ELLOS LOS PRINCIPALES 

Man beneficiará a esta gran saga o el nuevo PROTAGONISTAS DE ESTO. 


Donkey Kong, el séptimo de la serie y que 
viene de forma exclusiva a Wii U, presen- 
tándonos nuevos niveles para probar nues- 


¡FELICIDADES POR ELLOS! 


tras destrezas. 

Ahora, una vez que colocamos todos 
los juegos presentados por Nintendo en 
esta E3, debemos analizar la postura que 
adoptó la compañía (si se me fue alguno, 
discúlpenme). De manera personal, veo la 
conferencia en general como «positiva», 


Bayonetta 2 

The Legend of Zelda: 
The Wind Waker HD 
The Wonderful 101 


Donkey Kong Country: 
Tropical Freeze 


Monolith Soft 


Super Smash Bros 


sustentado en un mayor número de juegos 
nuevos, como X o Bayonetta 2, pero sigo 
viendo la misma política de Nintendo am- 
pliamente debatida en la red, denominada 
«riesgo cero». Con esto, es inevitable com- 
pararla con sus contrincantes directos Mi- 
crosoft y Sony, que mostraron una cantidad 
de nuevas IP impresionantes, aunque mu- 
chas de ellas se encuentran en etapas tem- 
pranas de desarrollo. Ante este escenario, 
es claro que Nintendo apunta a aquellos 
que poseen una Wii, o aquellos que tanto 
degustan de las aventuras de Mario o Zel- 
da. Es casi indudable que con los títulos 


anunciados las ventas de Wii U mejorarán, 
pero mi duda está hasta qué punto, debido 
a la carencia de títulos para el resto de los 
jugadores que no gustan de las franquicias 
de Nintendo. 


Otra cosa clara, es que la Gran N está 
revirtiendo el error cometido en la salida de 
Wii, como la carencia de juegos o la falta 
de apoyo de las desarrolladoras externas, 
como EA. Esto último todavía es insuficiente, 
y la Wii U necesitará de más cantidad de 
juegos de estas compañías si espera abar- 
car un número mayor de gamers. Todo esto 
muestra nuevamente que la figura de Mario 
surge como el gran comodín, salvador de la 
consola, sin arriesgarse a apostar por algo 
totalmente nuevo como The Order 1886 de 
PS4. En todo caso, los anuncios de la E3 
fueron muy bien recibidos por los fans de 
Nintendo, que a fin de cuentas, son ellos 
los principales protagonistas de esto. ¡Feli- 
cidades por ellos! 


— POR: JAVURR 


PRESS CONFERENCE 


SONY 


ste lunes 10 de Junio será 
E una fecha que ningún afi- 
cionado a los videojuegos 
podrá olvidar, en su vida, 
pues PlayStation se sacaba el guante 
blanco y daba paso a una masacre 
mediática en la que el gran ganador, 
feliz y finalmente, fue el consumidor. 
Con un poco usual atraso, comen- 
zÓ la conferencia de Sony este año 
en el marco de la E3 (Exposición de 
Entretenimiento Electrónico) y las ex 
pectativas este año eran altísimas, 
no solo porque estábamos ante el 
comienzo de una nueva generación 
de consolas, sino además, porque la 
decepción producida semanas atrás 
con los anuncios de Microsoft sobre 
Xbox One y su política sobre el uso 
y comercio de juegos ponían todas 
las miradas sobre esta conferencia, 
pues si Sony seguía las políticas de 
Microsoft la suerte estaba echada y 
las restricciones y no los juegos en sí 
se tomarían la agenda gamer. 


LA PUESTA EN ESCENA Días an- 
tes de comenzar la conferencia ya se 
encontraba gente acampando fuera 


The Last of Us, uno de los más serios candidatos 
a llevarse el título de juego del año. 


del estadio para conseguir las mejores ubi- 
caciones posibles en el evento y un teatro 
repleto era la combinación perfecta para 
una pantalla gigantesca que ofrecía en un 
semi cuadrado todas las imágenes de la 
conferencia. La iluminación como siempre 
estaba muy bien distribuida; la transmisión 
también fue muy bien dirigida, y en los pla- 
nos generales podíamos ver cientos de lu- 
ces características de esas conferencias, 
tablets y notebooks trabajando incansable- 
mente para trasmitir por cualquier medio lo 
que ahí pasaba, el ambiente era de altísima 
expectación, y como siempre, se respira- 
ba un ambiente de fanáticos incondiciona- 
les más que un simple evento cubierto por 
los medios. Luego de una pequeña intro- 
ducción hizo su aparición Jack Tretton, el 
mandamás de Sony América, y así se dio 
comienzo a la conferencia. 


VITA Y PS3, LOS INVITADOS DE PIEDRA 
El primer anuncio fue que PlayStation Vita 
acumula ya 125 juegos, y que sin duda su 
importancia seguirá subiendo en el mercado; 
los títulos que buscan consolidar esto son, 
entre otros, Tearaway, Doki-Doki Universe, 
Killzone: Mercenary, Counter Spy, Batman 
Arkham Origins y remasterizaciones de God 
Of War l y |/, Flowers, Dead Nation y Final 
Fantasy Xy X-2. 

Luego de eso, y dando una señal que a 
lo menos en el mediano plazo, PS3 seguirá 
contando con juegos de primera línea, se 
presentó, The Last of Us, uno de los más 
serios candidatos a llevarse el título de juego 
del año, Puppeteer, Rain, Gran Turismo 6, 
Beyond Two Souls, en un trailer, que más 
que clarificar que tipo de juego será, solo 
trajo más dudas; recordemos que este juego 
fue presentado en la conferencia del año 


Beyond Two Souls, en un trailer, 
que más que clarificar que tipo de 
juego será, solo trajo más dudas. 
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pasado. Luego pudimos ver las primeras 
imágenes de Batman: Arkham Origins y a 
continuación un paquete especial para la 
entrega de G/A Y que incluye unos audífo- 
nos Pulse Elite de edición limitada, creados 
especialmente para este título. 


PLAYSTATION 4 Andrew House fue el 
encargado de presentar lo que a todas lu- 
ces era lo más esperado de la noche, la 
nueva PS4. Luego de develar la consola, 
cuyo diseño paso sin pena ni gloria, pues 
es simplemente un cuadrado, tal vez con 
un poco de estilo logrado gracias a ciertos 
ángulos, pero en definitiva una caja, que 
parece obedecer a la arquitectura PC de 
las nuevas consolas. 

Lo siguiente fue una presentación de 
la fuerza comunicacional de la compañía, 


mostrando como varias de sus grandes em- 
presas prestaran servicios para que la con- 
sola tenga un atractivo extra, como es ac- 
ceso a un gigantesco catálogo de películas. 

Ahora llegaba el turno de Shuhei Yoshida, 
quien hace la introducción de los nuevos 
juegos que traerá la consola. 


LOS JUEGOS El primer juego en ser 
mostrado fue The Order 1886, creado en 
conjunto por Santa Mónica Studio y Ready- 
AtDawn Studios. Con una ambientación 
steampunk, nos muestra lo que podría ser 
un juego que tendrá multiplayer coopera- 
tivo de hasta 4 integrantes; un exclusivo 
potente que llama mucho la atención, lue- 
go sigue Killzone: Shadow Fall, DriveClub, 
InFamous Second Son, que de forma ¡nevi- 
table hacía pensar en la antorcha humana 


ANDREW HOUSE fue el encargado de 
presentar lo que a todas luces era lo más esperado 
de la noche, la nueva PlayStation 4. 


de los cuatro fantásticos, y Knack, que nos 
muestra las aventuras de un Golem, y que 
su muestra pasó sin pena ni gloria. Luego 
se presento un tech-demo de The Dark Sor- 
cerer, un nuevo juego de Quantic Dream. 
La verdad es que acá quedé perplejo, pues 
se trataba de mostrar algo que luciera las 
capacidades graficas de la consola pero a 
mi gusto no se logró y se mostró una rutina 
que suponía ser graciosa, pero que me ter- 
minó aburriendo. 

Luego presentó Transistor y a continua- 
ción se hizo una presentación de juegos 
indie; se mostraron: Dont'ss Starve, Merce- 
nary Kings, Octodad, The Whitness, Secret 
Ponchos, Ray's The Dead, Outlast, New *n' 
Tasty Oddworld Abe's Oddysee, Galak-Z; 
esto en una clara señal de apoyo de la cor- 
poración con los creadores independientes. 


Siguió el turno de Diablo !!! que estará 
disponible para PS3 y PS4. Testuya Nomura 
aparece en pantalla y presenta Final Fan- 
tasy Versus XI!!, anora conocido como Final 
Fantasy XV y luego Kingdom Hearts lI!. El 
Assassin's Creed IV: Black Flag le sigue, y 
pone la nota desconcertante al caerse el 
juego en plena presentación. Le siguieron 
NBA 2K14 y The Elder Scrolls Online. 

Watch Dogs entra en escena y sorprende, 
promete ser un título fuerte y contundente, 
con una historia que promete, lo vemos co- 
rrer en directo, en un gameplay que saca 
muchos aplausos. 

Mad Max, sí, el mismísimo guerrero del 
camino inmoralizado por Mel Gibson, quien 
obtuvo fama mundial gracias a este perso- 
naje, esta siendo desarrollado por Avalan- 
che Studios y Warner Bros. 


MI ER 
AJA »A í > 
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ALABADO SEAS Tras terminar con los 
juegos, Jack Tretton subía al escenario, y 
con una sonrisa conspiradora y un tono me- 
siánico anuncia que en PlayStation se tiene 
la firme convicción que cuando un usuario 
compra un juego, ese juego le pertenece y 
es dueño de hacer lo que quiera con el, es 
por eso que Sony no impondrá ningún tipo 
de restricciones para su reventa y uso; les 
aseguro que nunca ha existido una ovación 
mas cerrada y potente en una conferencia 
de videojuegos, luego anunció que no exis- 
tiría la obligación de jugar estando on-line, 
y por último que la consola saldrá al mercado 
este fin de año a un precio de US$ 399. 


ESTO SE ACABA La conferencia llegaba 
a su fin, y que mejor forma de terminar la 


noche que mostrando un gameplay en vivo 


de el que les aseguro será uno de los títulos 
más potentes de la nueva generación de 
consolas, Bungie y Activision presentan 
Destiny, un juego con escenarios gigantes 
y detallados, una música magistral hasta 
que empiezan los problemas, un par de 
veces el juego corrió con problemas, pero 
finalmente salió airoso de la prueba. Este 
juego representa un esfuerzo importante 
de la compañía por crear nuevas /Ps, exclu- 
sivas y de gran peso. 


CONCLUSIONES Esta presentación no 
fue simplemente una muestra de consolas 
y videojuegos. 

Hace unos días atrás Microsoft anunció 
que escuchando la voz de sus usuarios, 
echaran pie atrás en las políticas restricti- 
vas, y Xbox One, tendrá el mismo sistema 


de uso para los juegos que el que tiene en la 
actualidad Xbox 360, pero les aseguro que 
el cambio de políticas de Microsoft poco y 
nada tiene que ver con tener un buen oído, 
por el contrario, quien si escucho fue Sony, 
y en su conferencia hizo los anuncios pre- 
cisos para dar golpes contundentes a su 
competidor, pues los anuncios no solo 
eran para sus seguidores, sino que tam- 
bién eran una clara respuesta a la pregunta 
sobre quien quiere ser el número uno de la 
próxima generación. 

La conferencia en sí fue lenta y con algu- 
nos problemas en los gameplay (nada pare- 
cido a la lata de Wonderbook el año pasado) 
pero en términos generales fue correcta, 
tal vez le falto ser mas dinámica, pero ha- 
bía mucho que transmitir y el tiempo en es- 
tos casos juega en contra. Me parece, eso 


sí, que PlayStation necesitará títulos más 
contundentes aún, pero eso hace que mis 
peores pesadillas puedan convertirse en 
realidad, las mismas archirepetidas fran- 
quicias, las sandías caladas que sacan de 
apuro, están agotadas, así que si no se 
hace un gran esfuerzo en crear nuevos tí- 
tulos, la industria se vera mermada y su 
atractivo caerá; para que gastar en un jue- 
go mediocre sobre todo si sabemos que 
hay muchos usuarios capaces de jugar uno 
o dos títulos al año, es un deber de la in- 
dustria, de los desarrolladores, crear fran- 
quicias nuevas, frescas y atractivas. 

Normalmente en los mercados, es el lí- 
der quien dicta las políticas, saque usted 
sus propias conclusiones. 


— POR: MAX POWER 


PRESS CONFERENCE 


MICROSOFT 


ablar de la conferencia de 
E Microsoft es hablar de un 

anecdótico show pero sin 

esperanzas. Antes de se- 
guir, hago el siguiente ejercicio: olvido 
todo lo que sé post-E3 2013. Desecho 
toda información nueva que conozca 
acerca de Microsoft y tan sólo me li- 
mito a recordar lo que sabía pos-Xbox 
Reveal hasta minutos antes de ini- 
ciar la conferencia. 

Entonces, ¿qué sé?. Tal vez las de- 
claraciones más importantes: 

Xbox One deberá conectarse cada 
24 horas a Internet para jugar, Xbox 
One no será retro-compatible, Xbox 
One no aceptará juegos de segunda 
mano y si entregas aquel juego en 
parte de pago aquella tienda deberá 
pertenecer a una cadena aprobada 
por la distribuidora y por último, Xbox 
One TV, TV y TV. 

Bajo este panorama vi la confe- 
rencia de prensa de Microsoft. Y lo 
lamento, porque significaba la opor- 
tunidad de ver en vivo y en directo el 
despertar de una nueva generación 
en dispositivos de entretenimiento. 
Hubiera preferido la ignorancia en 


pro de la sorpresa. Una nueva generación 
me significa un nuevo show, nuevos ánimos, 
nueva puesta en escena y Microsoft cumplió, 
fue un show entretenido y rápido. Vi juegos 
y más juegos. Al fin dejaron de lado las de- 
mos en «vivo» de personas saltando al ritmo 
de Kinect o aquellas extensas introduccio- 
nes que esperan ser un soporte teórico para 
mostrar un juego mediocre, pero afortunada- 
mente la charla tomó otro matiz, se trató de 
videojuegos. 

Antes de iniciar presentaciones o bienve- 
nidas protocolares, la conferencia da inicio 
con un tráiler explicativo de Metal Gear So- 
lid V: The Phantom Pain (Tactical Espionage 
Operations). Al finalizar suben al escenario 
Don Matrick e Hideo Kojima. Un confiado 
Matrick da la bienvenida y sentencia la frase: 
«tal como les prometimos, esta conferencia 
será toda acerca de juegos». 


LA 


Los primeros anuncios a destacar serán 
responsabilidad de Yusuf Mehdi. Para ali- 
near la nueva familia de productos Xbox, se 
presenta un nuevo diseño para Xbox 360, 
que promete ser una consola más pequeña, 
elegante y silenciosa. Los activos usuarios 
Gold podrán trasladar su membresía a Xbox 
One y se informa acerca de un nuevo pro- 
grama: Games with Gold. Dos juegos gratis 
por mes en Xbox 360 y One, para usuarios 
Gold, incluyendo en aquel pack a Halo 3 y 
Assassin's Creed 2 en los meses venideros. 
Promete «cientos» de juegos para Xbox 
360, destacando a Splinter Cell: Blacklist, 
Lightning Returns: Final Fantasy XI!l, Bat- 
man: Arkham Origins y Grand Theft Auto V: 

El segundo tráiler da inicio a un nuevo tí- 
tulo exclusivo de Xbox 360, World of Tanks, 
seguido de un particular juego de plataforma 
llamado Max: The Curse of Brotherhood. 


El público aplaude, y comienza a sonar 
de fondo «/'m Undone» de Nitzer Ebb, 
Dark Souls Il estrena nuevo tráiler. 

Ahora es el turno de Phil Spencer, llega 
al escenario vistiendo una polera de State 
of Decal y nos da la bienvenida a la nueva 
generación de juegos, y sentencia: «Todo lo 
que verán desde ahora, ha sido creado para 
Xbox One». Orgulloso de lo que han logrado, 
presenta un gameplay del recordado Ryse: 
Son of Rome. Más tarde los rumores se 
concretan y un recordado Killer Instinct se 
ve en un pequeño tráiler. 

Luego, y por primera vez en el escenario 
de Microsoft, Ted Price de Insomniac Ga- 
mes muestra al público Sunset Overdrive, 
un juego de aspecto casual, que espe- 
ra entretener entre explosiones, balas y 
acrobacias. 


Con bombos y platillos, se expone una 
extensa presentación para un conocido 
caballo de guerra, Forza Mortorsport 5, 
vemos trailers, gameplays y un diario de 
desarrollo, y por si fuera poco, Microsoft 
decide traer al escenario el representativo 
McLaren P17 del juego, un deleite en vivo 
para todo amante del mundo automotriz. 

Pero ha llegado el tiempo de entregar 
las llaves (al fin), un templado Phil Harrison 
sube y nos explica el compromiso de Micro- 
soft Studios con los desarrolladores inde- 
pendientes, los resultados que lograron y 
expone un trailer de un popular juego, MIi- 
necraft, Xbox One Edition. 

Al fin Sam Lake, director creativo de 
Remedy llega, (hombre tras un juego que 
esperaba personalmente) Quantum Break 
se deja ver, lamentablemente en un trailer 


cinemático, pero no por ello deja de ser inte- 
resante, me ha encantado las expresiones y 
gestos faciales de los tres personajes en 
cuestión. 

Sin introducciones ni esperas, comienza 
a correr un nuevo trailer, DA, un particular 
juego a cargo de Hidetaka Suehiro para 
Xbox One, pero ya es tiempo de frenar y lo 
hace un juego casual, Project Spark. Más 
tarde Marc Whitten sube al escenario para 
mostrar el uso de accesorios y aplicacio- 
nes en Xbox One, el principal periférico será 
el nuevo Kinect, dando órdenes constan- 
temente mientras se exhibe un gameplay 
de Killer Instinct, entre las nuevas aplica- 
ciones tenemos Upload Studio, un siste- 
ma integrado que graba y nos permitirá 
editar automáticamente nuestro gameplay 
y luego compartirlo en la nube, la segun- 


da aplicación de línea social mostrada, es 
Twitch, el cual nos permitirá hacer streaming 
mientras jugamos, chatear con nuestros vi- 
sitantes y por supuesto, registrar la expe- 
riencia, todo desde Xbox One. Marc Whitten 
confirma los rumores, Xbox One pondrá fin 
al sistema de Microsoft Points transformado 
las transacciones digitales en dinero real se- 
gún región. También explica la nueva función 
Xbox Live Gold Sharing, si más usuarios uti- 
lizan la consola bastará que uno de ellos ten- 
ga Gold para que todos accedan a las funcio- 
nes doradas. Vale decir, tu subscripción Gold 
transformará automáticamente a tus amigos 
o familiares Silver en Gold cuando ocupen tu 
consola con sus perfiles propios. 

Luego de la sección técnica, es tiempo de 
otro trailer, Crimson Dragon de Yukio Futatsu- 
gi exhibido lamentablemente con problemas 


técnicos en su audio. Luego del impasse, 
Josh Bridge y Mike Jones muestran el es- 
treno mundial de Dead Rising 3 en modali- 
dad gameplay. que en lo personal encontré 
bastante pobre en calidad gráfica. Luego, 
el señor John Mamais, de CDProject lle- 
ga vistiendo un polera de The Witcher 3: 
Wild Hunt, (segundo juego que esperaba 
saber algo, independiente de la conferen- 
cia). Explica las funcionalidades exclusivas 
para Xbox One, como el reconocimiento de 
voz gracias a Kinect, acceso al inventarios 
vía SmartGlass y concluye su presentación 
mostrándonos por primera vez un video 
con gameplay real para The Witcher 3: Wild 
Hunt, sin duda será una gran título. 

A continuación el momento más in- 
cómodo de toda la presentación, Patrick 
Soderlund llega al escenario de Microsoft 
para presentar un gameplay en vivo, a 60 
fps para Battlefield 4, lamentablemente los 


planes se ven mermados por un segundo 
error técnico de audio, un minuto y medio 
tomó arreglar el fallo, tiempo que dura una 
eternidad para los involucrados (incluidos 
nosotros). Un lástima que pasara en un 
título con tantos adherentes, pero bueno, 
sabemos que los funcionarios de Microsoft 
se preparan meses para estas situaciones, 
costumbre ha sido solucionar problemas 
en cada uno de sus lanzamientos tecno- 
lógicos. Ocurrió con Windows 98, la pre- 
sentación de Microsoft Surface y ahora en 
Xbox One. 

Luego del paréntesis, Phil Spencer llega 
nuevamente al escenario vistiendo otra po- 
lera, esta vez dice Capy, nombre de la de- 
sarrolladora de Below, un juego de aspec- 
to arcade con preciosa estética y de vista 
cenital. Sólo espero que su historia sea 
igual de atractiva. Un gran personaje llega 
a las pantallas, 343 Industries presenta un 


nuevo Halo bajo un sorpresivo teaser; Bon- 
nie Ross explica levemente lo que traman, 
sin antes recordarnos el proyecto Halo TV 
Series a cargo de Steven Spielberg, cierra 
su presentación anunciado que la próxima 
aventura de Master Chief correrá a 60 fps 
por primera vez en consolas y el público 
aplaude. 

Con diez minutos de tiempo Phil Spen- 
cer revela la fecha y precio de salida para 
Xbox One, Noviembre del presente año a 
un valor US$ 499.99. Bajo aplausos un tan- 
to forzados, la noticia es recibida. 

La conferencia ha llegado a su fin, sin 
antes mostrar un último juego, el cual se 
llevará todas las miradas del público y me- 
dios especializados, Respawn Entertain- 
ment presenta su primogénito al mundo, 
Titanfall aterriza en el escenario de la mano 
de Vince Zampella (CEO de RE), mostrando 
su jugabilidad a través de un gameplay en vivo. 


CONCLUSIONES El anecdótico show 
que presentó Microsoft, lo recibí como un 
barniz temporal para una superficie ya po- 
drida; intentar olvidarme, que todos esos 
juegos exclusivos estaban soportados en la 
consola más restrictiva del mundo, no me 
inspiraba emoción alguna. Para nadie es 
secreto lo que intentó hacer Microsoft con 
su público, por lo tanto la única pregunta 
que me hago, es ¿que hubiera pasado si el 
aprovechamiento mediático de Sony hubie- 
ra sido más discreto?, ¿Microsoft seguiría 
promocionando Xbox One y sus políticas 
obtusas? O acaso Sony ¿estaba consiente 
de lo que pasaría cuando moviera sus car- 
tas a la vista de su nuevo público?. 

Lo único importante, es que el abanico 
de posibilidades se ha desplegado nueva- 
mente, y cuando hay opciones, hay calidad. 


— POR: CAPITÁN BRÓCOLI 
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PRESS CONFERENCE 


ELECTRONIC 
ARTS 


, Una de las empre- 
E A sas más importantes 

de videojuegos en la 

actualidad  ¡ingresa- 
ba a la E3 con un vídeo introducto- 
rio de sus principales /Ps: Plants vs 
Zombies, FIFA, Madden, Battlefield, 
Dragon Age, UFC, NBA Live, su nueva 
IP Titanfall, y luego la introducción de 
Peter Moore, como oficial en jefe de 
operaciones de EA, nos da la bienve- 
nida a la conferencia. 

Y el primer juego en salir a la pa- 
lestra es Plants vs Zombies: Garden 
Warfare, un juego que cambia por 
completo su jugabilidad respecto al 
título original, dejándolo casi como 
un TPS, como un CoD vegetal, donde 
tu manejas una clase, y otros ami- 
gos pueden ayudarte a atacar a los 
zombies usando las demás clases de 
plantas disponibles para detener la 
invasión zombie, afrontando, además 
hordas de jefes, como por ejemplo el 
Disco Zombie, todo esto bajo el nuevo 
motor gráfico Frostbite3. Un ¡juego 
que apuesta por un cambio muy fuerte, 


dejando muy de lado la estrategia pura del 
original, además de lo mostrado en la E3 
como un juego cooperativo. 

Posterior a eso, se vino uno de los gran- 
des ganadores de esta E3, Titanfall, nueva 
IP que nos trae la gente de EA y Respawn 
Entertainment, como el juego ya había sido 
presentado antes en la conferencia de 
Microsoft, se nos mostró un «diario de de- 
sarrollo» del juego, agregando un poco de 
información respecto a las mechas. 

Después viene DICE, que nos sorprende 
con Star Wars: Battlefront, donde sin en- 
señar prácticamente nada, ya comenzó a 
generar hype (es cosa de ver los ojos de 
nuestro editor en jefe cuando se le nombra 
este juego). Y siguiendo la tónica de esta E3, 
cargadísima al shooter y los autos, nos llega 
Need for Speed: Rivals, la nueva entrega de 
la popular franquicia de carreras, donde grá- 


ficamente se ve muy desarrollado el juego. 
Y se nos vino el turno de Bioware y uno de 
sus RPGs estrellas, Dragon Age: Inquisition, 
juego que llegará en 2014, siendo otro de los 
juegos que hace que a mi editor en jefe le 
brillen los ojos. 

Y llegó la hora de EA Sports, que parte 
mostrando un video que muestra la evolu- 
ción de las distintas franquicias deportivas 
de la empresa; con el rostro de Andrew Wil- 
son, Vice-Presidente Ejecutivo de EA Sports, 
el que nos presenta las principales carac- 
terísticas del nuevo motor gráfico para los 
juegos de deportes de la empresa, el motor 
Ignite, dándole énfasis en el mayor realismo, 
mostrado bajo la humanización de los juga- 
dores como en movimientos más reales. Y 
la muestra empezó con NBA Live 14, franqui- 
cia que vuelve luego del descalabro de NBA 
Elite, que muestra principalmente la «reali- 


] ESPECIAL | 


dad» del dribbling de Kyrie Irving, jugador 
de los Cavaliers de Cleveland; y que al pa- 
recer será la prioridad en el juego, aunque 
no se mostró in-game. Luego viene la saga 
más popular dentro de los Estados Unidos, 
Madden25, la saga de fútbol americano, 
dándole importancia al true step, es decir 
la veracidad de los movimientos de los ju- 
gadores, al parecer siendo el gran caballi- 
to de batalla en sus sagas deportivas para 
este año. Y entonces llega FIFA 14, la saga 
más popular del deporte más popular del 
mundo; en este caso, lo que se mostró en 
la conferencia resaltaba la física del balón, 
estadios más dinámicos, y los instintos 
«pro» personalizados de cada jugador, y 
al igual que Madden se hace énfasis en la 
precisión de los movimientos de los juga- 
dores. Finalizando la sesión de EA Sports, 
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se presenta UFC con la presentación de dos 
de sus campeones, Jon Jones y Benson 
Henderson, donde la prioridad era la «defor- 
mación total del cuerpo» en reacción ante 
los ataques del oponente de turno. 

Y como no podía ser de otra forma, la 
conferencia termina con el caballito de 
batalla en los shooters de EA, Battlefield 
4, con la introducción de la «guerra total» 
por aire, tierra y mar; y se nos muestra una 
gameplay de multijugador de nada menos 
que 64 jugadores, como siempre se destaca 
la total destrucción de los edificios, y la in- 
teracción de estos elementos en la jugabi- 
lidad; sencillamente alucinante. 

Pero error, si se pensaba que se cerraba 
con Battlefield, EA nos sorprende y nos 
lanza otro bombazo final, tráiler de Mirror's 
Edge, aún sin fecha de lanzamiento, pero 


siendo uno de los juegos más esperados por los 
gamers, y con dicha sorpresa, ahora sí se acaba la 
conferencia de EA. 

En resumen, se mostraron varios juegos, de 
los cuales la gran mayoría fueron cinemáticas y/o 
presentaciones, destacando la ausencia casi to- 
tal de muestras in-game, donde solo Battlefield, 
y Need for Speed Rivals mostró in-games, mien- 
tras el resto mostraron muy poco, o casi nada, 
pero con nombres sorpresa o bien juegos muy 
esperados como Star Wars: Battlefront, Dragon 
Age: Inquisition y Mirror's Edge. Una conferencia 
potente en cuanto a nombres, dándole énfasis a 
sus dos motores gráficos nuevos: El Frostbite 3 
y el lgnite; un poco pobre en cuanto a gameplays, 
pero tomando en cuenta que fue solo una hora para 
mostrar tanto juego nuevo, era algo de esperar. 


— POR: JOTAPLAY 


UNA CONFERENCIA 
POTENTE EN CUANTO 
A NOMBRES, DÁNDOLE 
ÉNFASIS ASUS DOS 
MOTORES GRÁFICOS 
NUEVOS: EL FROSTBITE 3 
Y EL IGNITE. 


PRESS CONFERENCE 


UBISOFT 


xtraño, es lo primero que 
E se me viene a la cabeza al 

ver la conferencia de Ubi- 

soft en este pasado E3. 
La compañía que fue considerada la 
ganadora de la versión anterior de 
la expo pero esta vez presentó una 
conferencia bastante regular y que al 
igual que el año pasado, solo fue sal- 
vada por un anuncio final sorpresa. 

La conferencia la abrió Jerry Cantrell 
de Alice in Chains, quien se encargó 
de presentar la siguiente entrega del 
juego musical de Ubisoft: Rocksmith 
en su versión 2014, el último título de 
este estilo después de la retirada de 
Guitar Hero y Rockband (en verdad no 
es lo mismo, pero se entiende la idea). 

Seguimos con Splinter Cell Black- 
List que nos recuerda que la siguiente 
entrega protagonizada por Sam Fisher 
está esperando su salida al mercado el 
próximo mes, y lo mismo hace Ray- 
man Legends con un nuevo trailer 
que llegará a en septiembre para Wii U, 
Xbox 360 y PS3. 

Luego toman su tiempo para pro- 
mocionar The Mighty Quest for Epic 
Loot, un juego de PC que actualmente 
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se encuentra en beta, en el que creas un cas- 
tillo y a la vez invades los de otros jugadores. 

Luego de la quiebra de THO, El RPG de 
South Park muestra un nuevo trailer, recor- 
dándonos que no solo captura el humor de 
la serie, si no que sobrevivió al quiebre de 
su antigua compañía hogar y estará en las 
tiendas a finales de año. 

Y siguiendo la línea de este E3 y la next-gen, 
los autos se toman el escenario y Ubisoft 
revela The Crew, un juego enfocado en el 
elemento social, en que cualquier jugador 
puede unirse a ti en cualquier momento sin 
siquiera cargar, solo sincronizando el mun- 
do de juego y que aparentemente sigue la 
línea de lo que fue visto en el último Need 
for Speed: Most Wanted. 

Luego el triunfador indiscutido del año pa- 
sado, Watch Dogs, entra en escena, lamenta- 
blemente mostrando un trailer que ya se había 
filtrado la semana anterior, por lo que no hubo 
,. mucha novedad en este aspecto. 

-Se sigue con Just Dance 2014, y un nue- 
vo Raving Rabbids, que esta vez regresa en 
forma de serie de televisión interactivo pero 
no son títulos que estábamos esperando. 

El final. de la conferencia por suerte se 
acercaba y¡el caballo de batalla de Ubisoft 


se toma la pantalla, en un trailer de larga du- 
ración, vemos más de lo que será Assassin's 
Creed IV para luego dar paso al anuncio de 
un nuevo título dentro de la saga Trials. 

Pero es aquí, cuando ya nadie esperaba 
nada, que se nos presenta un trailer que nos 
presenta el contexto en que se desarrolla 
el juego a ser anunciado. Tom Clancy sigue 
vigente y el nuevo juego anunciado es The 
Division, un RPG en línea de mundo abierto 
que nos pone en un mundo en crisis, y que 
mostró un gameplay bastante sólido que 
combina bastante bien el shooter en tercera 
persona con el RPG en línea. 

Si bien el catálogo de Ubisoft fue bastan- 
te sólido, salvo por The Division que fue la 
gran sorpresa de este E3 (al menos para mí), 
lo demás son juegos que ya conocíamos 
o ya esperábamos ver, y que lamentable- 
mente se vieron opacadas por conferencias 
anteriores que fueron bastante más sólidas 
en relación a los anuncios realizados, una 
conferencia que pudo haber sido más y 
aun a pesar de mostrar una joya al final, no 
fue suficiente para quitarle el gusto a poco 
que dejó. 


— POR: DR. GAMER 
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Tom Clancy: 
The Division 
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STE E3 EN CUANTO A JUEGOS 


mostrados, debo decir que no me 


gustó en demasía, estaban más pen- 
dientes de las políticas de cada compañía 
y eso se reflejó en que en cada conferencia 
veíamos una y otra vez los mismos juegos o 
veíamos a compañías que en vez de poten- 
ciar a sus exclusivos, se dedicaban a tratar 
juegos multiplataformas como si fueran ex- 
clusivos. Pero bueno, ese no es el tema de 
este artículo, esto es sobre los 10 juegos que 


fueron objeto de las miradas del mundo yamer. 


EJES DR. GAMER 


TITANFALL 


Que mejor que abrir este listado con el juego que fascinó al público. El 
primer juego de Respawn Studios, de los antiguos Infinity Ward 
que crearon CoD4 y CoD: MW?; juegos que para bien o para mal, 
prácticamente definieron esta generación. 
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TOM CLANCY”S THE DIVISION 


El MMORPG disfrazado de TPS que presento Ubisoft como el sal- 
| vavidas de su conferencia, y que nos demuestra que Tom Clancy 
de 08 aún está vigente en este ambiente, y casi hasta nos hace olvidar 
la ausencia de Rainbow 6. Un juego en el que vale la pena estar 
atento a ver como resulta. 
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THE ORDER 1886 


No vimos nada realmente, solo un trailer CG que nos presentó el 
contexto del juego y el arte al que nos enfrentamos. Ambientacio- 


nes con ese toque steampunk, enfrentamientos con lo sobrenatural 
y la única cara nueva desde el evento de presentación de la consola. 
Hay que estar atentos con el próximo juego de acción en tercera 
persona de la gente de Ready at Dawn. 
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SUPER SMASH BROS 


Aun sin estar precisamente en el E3, la presentación en el Nintendo 
Direct del 11/06 fue algo que se hizo notar. Si hasta nuestro 
Jotaplay casi se cae de la silla al ver a Megaman unirse al 
roster de personajes jugables. 


METAL GEAR SOLID Y 


Abriendo la conferencia de Microsoft, está un juego que hasta PP. 
despertó el interés de los que no son fans de la saga. ¿Mundo 
abierto?, ¿paso dinámico del tiempo?, ¿sigilo llevado a otro 
nivel?, eso quiero verlo. 
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DESTINY 


Es imposible hacer un listado de los juegos del E3 y no mencio- 
narlo, por primera vez vimos en movimiento el primer trabajo de 
Bungie después de años de deslumbrarnos con Halo. El cruce de 
Borderlands con Halo en un mundo de MMO se ve sumamente ma- 
ravilloso y es un sí o sí a tener, aunque tenga que ser en consolas 
de esta generación (sigo esperando la versión de PC). 
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3 KILLER INSTINCT 


e E pr UUUUVULTRA COMBOOOO00!!!. ¿Se necesita decir más acaso? 
Un regreso bastante notable de uno de los juegos de pelea más 
queridos por la gente en años. Un tanto limitado y faltaron mos- 
trar algunos personajes, pero el juego se ve bastante decente y 
q dejo claro que viene a hacerse un lugar entre la escena de los 
fighting actuales. 


BAYONETTA 2 


Al fin vimos el juego corriendo, y se ve sorprendentemente bien, 
fluido y con un gameplay que se ve que ha evolucionado. Además 
que la bruja favorita de muchos vuelve con un nuevo look que 
encantó a nuestro editor en jefe. 


PLANTS VS ZOMBIES: GARDEN WARFARE 


Una cosa es que un juego de Tower Defense se haga muy popular lo 
que lleva a una secuela, pero hacer de él un TPS COOP en base a cla- 
ses que nos enfrente en un modo horda a oleadas y oleadas de zom- 
bies, y que se vea divertido... no lo puede decir cualquier franquicia. 


BATTLEFIELD 4 


El FPS de DICE sigue deslumbrando, una lástima que se siga mos- 
trando solo en PC, pero el juego aun así sigue dejando con la boca 
abierta a muchos, además de confirmarse y mostrarse el multipla- 
yer de 64 players y el regreso del commander mode. 
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¿QUÉ ES UN 


MMO? 


POR: SOUL REAVER 


Un término aún desconocido para 
unos pocos y conocido ya por mu- 
chos, los MMO (o multijugadores 
masivos on-line) ya forman parte 
de la cultura videojueguil actual, 
difícil es no conocer alguno, dada 
la gran cantidad de usuarios que 
tienen, no por nada son masivos. 
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¿. ambién requieren una inmer- 


* sión y cantidad de tiempo más 
> grande, pues como el juego es 
la talmente multijugador, estarás constan- 
temente experimentando cambios del juego, 
socializando con jugadores y la curva de 
avance suele ser más lenta que en los 
demás juegos. 


Pero hasta solo unos pocos años los 
MMO eran un género que existía solo en 
PC debido a la falta de conexión constante 
a Internet dentro de las consolas, cosa que 
se solucionó con la séptima generación 
(PS3, Xbox 360) lo que llevó a la entrada 
de un par de MMO, como DC Universe 
Online, DUST 541 en esta corta lista de 
los multijugadores masivos dentro de 
las consolas. 


Pero esta nueva generación parece 
querer cambiar eso, pues ya tenemos va- 
rios títulos del género de los MMO que se 
anunciaron junto a las consolas de nueva 


»1 


generación lo que demuestra el interés 
por las grandes compañías de tener esta 
gran cantidad de usuarios en línea y de los 
desarrolladores de llegar a un nuevo públi- 
co. Si bien aún es incierto que pueda pasar 
con estos títulos, dado a que el jugador 
de consola no acostumbra a jugar estos 
juegos (cosa que se ve demostrada con el 
parcial o nulo éxito que han tenido hasta 
ahora este género dentro de las consolas), 
tenemos juegos para cada tipo de gustos. 


¿QUÉ JUEGOS MMO LLEGARÁN A 
LAS CONSOLAS? 


Para empezar tenemos un MMOFPS que 
ya hizo su estreno en el PC, pero que ahora 
llegará a la PS4, se trata de Planetside 2, 
un Free2Play con micro-transacciones en 
el cual podremos combatir para una de 
las tres facciones dentro del juego junto a 
cientos de compañeros contra cientos de 
enemigos (todos jugadores) en una bata- 
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lla de gran escala. También dentro de los 
MMOFPS tenemos Destiny, lo nuevo de 
Bungie (Halo) que saldrá para la Xbox 360, 
PS3, PS4 y Xbox One, que nos traerá una 
experiencia espacial muy al estilo Mass 
Effect, con instancias dinámicas o eventos 
públicos para mantener una jugabilidad 
fresca, así como misiones para completar 
y avanzar en el juego. 


Otro de los juegos que se vienen es Tom 
Clancy's: The Division para Xbox One y 
PS4, que nos llevará a un mundo futurista 


arrasado por una pandemia (sin zombies 
para variar) cuyo aspecto pudimos apre- 
ciar dentro de la demo de la E3. Uno de los 
grandes juegos del género del RPG tam- 
bién dará el salto a los MMO, The Elder 
Scroll, que si bien puede que no marque 
la diferencia de los MMORPG que ya co- 
nocemos como World of Warcraft o Guild 
Wars 2, nos trae este vasto universo creado 
por Bethesda. 


Por último esta The Crew, un MMO bas- 
tante peculiar pues es un juego de carre- 


SILOS 


y LLEGAR A LAS 
CONSOLAS. 


ras de mundo abierto ambientado en USA, 
sin duda uno de los que hay que tener en 
cuenta, también para Xbox One y PS4. 


¿QUÉ ESPERAMOS DE LOS MMO? 


Bueno, lo mismo que se espera de ellos 
en PC, que tengan una gran cantidad de 
usuarios, un soporte fiable y constante 
(dado a que suelen tener bastantes erro- 
res), un gameplay que sepa reinventarse a 
sí mismo para que no lo encontremos re- 


DESARROLLADORES 
SABEN ADAPTAR 
BIEN ESTE TIPO DE 
JUEGO AL PÚBLICO 
AL QUE INTENTAN 
LLEGAR, PUEDE QUE 
VEAMOS MÁS Y MÁS 
DE ESTOS TÍTULOS 


petitivo, recordemos que estaremos jugando 
un buen rato. 


Si los desarrolladores saben adaptar 
bien este tipo de juego al público al que 
intentan llegar puede que veamos más y 
más de estos títulos llegar a las consolas, 
yo por mi parte espero (y recomiendo) 
The Elder Scrolls Online, cuya historia 
de fondo siempre me ha fascinado; y The 
Crew, cuya premisa no solo es innovadora, 
sino también será interesante ver en que 
se convierte este mundo abierto.a, 


EL MMO HA CAMBIADO EN LOS ÚLTIMOS AÑOS, el que antiguamente 
ocupaba el trono, ahora yace en total decadencia (más que nada por la 
pérdida de usuarios, 3 millones en 2 meses es bastante, pero aún hay 

8 millones jugando y con una suscripción activa, lo que no está nada 
mal). ¿La razón? Simple, el formato está obsoleto, el tiempo pasa y los 
juegos cambian y deben adaptarse a nuevas épocas y eso es algo que el 
popular World of Warcraft no supo llevar bien. 


como el primer rayo de luz del 

Y día, se mostró hace unos años 

Guild Wars 2, el sucesor de otro 

de los grandes de antaño, esta vez renova- 

do, cambiado y dispuesto a triunfar en una 
nueva época. 


N SUSCRIPCIÓN: Lo que fue el standard 
en su momento en el MMO ahora se vuelve su 
principal punto en contra (aunque también 
es lo que mantiene a muchos en algunos jue- 
gos, cuidando su inversión de años). Aleja ju- 
gadores, un costo mensual te obliga a jugar, 
a mantener cierta constancia en el juego y 
que si no tenías el tiempo para ello, mejor ni 
acercarse porque si no es botar dinero. A esto 
se le suma el auge de muchos juegos free to 


play que te entregaban alternativas si bien 
inferiores en muchos casos, eran perfectas 
para el que no tenía suficiente dinero. Guild 
Wars 2 por lo mismo adopta este modelo, 
solo compras tu juego y nada más, eres li- 
bre de jugar cuanto quieras o puedas, de- 
jarlo en cualquier momento y retomarlos 
nuevamente después de meses incluso. Lo 
único que te aferra al juego es tu gusto por 
él. La gente de ArenaNet también se ha en- 


cargado de promocionar lo más que puede 
su juego. Siguiendo los pasos de Steam, en 
algunas ocasiones realizan Free Weekends, 
en los que cualquiera puede bajar el juego 
y jugar gratis y si les gusta el juego, pueden 
adquirirlo a un valor rebajado. 

N MUNDO QUE SI MBIA: lo más 
importante en este tipo de juegos es evitar 
la monotonía, darles cosas que hacer a la 
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gente, hay un players v/s player, un Mundo 
contra Mundo que son cosas que siempre 
puedes hacer, pero donde se ha notado el 
trabajo y dedicación es en las constantes 
actualizaciones que ha recibido el juego 
desde su lanzamiento, Tyria se mantiene 
dinámica, eventos constantes que cambian 
la forma del mundo haciendo que vuelvas a 
recorrer esta tierra, a buscar nuevos logros, 
recorrer nuevos Dungeons, conocer nue- 
vos personajes. Y no solo cambia el mun- 
do, sino que también el juego en sí, desde 
que salió se han agregado bastantes nuevas 
características al juego, ha cambiado el 
Mundo contra Mundo con la aparición 
de skill points, se mejora el balance de las 
distintas habilidades y clases del juego, en 
esta última update se ha creado un nuevo 
estado y algunas clases han visto sus habi- 
lidades cambiadas e incluso han recibido 
algunas nuevas. 


Aunque dejes el juego, si después de- 
cides volver al ver una nueva update que 
llame tu atención, podrías toparte con un 
juego bastante diferente al que dejaste al- 
guna vez (lo digo por experiencia propia). 


ACCESIBLE Y AGRADABLE DE JUGAR: sue- 
na obvio, pero los que juegan —o jugaban 
MMO— quizás entiendan, la frustración 
de perder tu esfuerzo de días o semanas 
porque simplemente moriste y eso acarrea 
penalización de experiencia. Buscar por 
mucho tiempo un equipo raro para per- 
derlo mejorándolo o perder mucho tiempo 
juntando dinero para comprar algo que ne- 
cesitamos. No más, ya son varios los que 
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eliminaron la penalización de EXP por 
muerte, y Guild Wars 2 no es la ex- 
cepción. Todo es accesible —aun en 
equipos—, todo lo puedes crear tú sin 
problemas, o encontrarlo en los distin- 
tos eventos (a excepción de las armas 
legendarias pero ese es otro punto). 
Lo principal del juego es que sea agra- 
dable, divertido, que no debas perder 
tiempo buscando cosas para poder se- 
guir progresando, aun si juegas solo 
30 minutos diarios podrás disfrutar 
el juego. Además el juego cambia su 
foco para subir de nivel a los Eventos 
en vez de la experiencia entregada por 


los monstruos, para que te dediques a 
la historia del juego y del mundo en 
una muy buena integración de una 
aventura Single Player en un juego 
totalmente Multiplayer. 


PERFECTAMENTE BALANCEADO: No 
hablo solo de las clases y habilidades, 
hablo de lo más importante en un free 
to play, las microcompras, no hay sus- 
cripción pero de algo tienen que lucrar 
en este tipo de juegos, lo importante es 
como se hace esto. No hay nada exclu- 
sivo al dinero, puedes comprar todo sin 
gastar nada real y no es difícil, no hay 
precios abusivos. Puedes comprar ge- 
mas para hacerlo más rápido o puedes 
comprarla con el dinero del juego. De 
la misma forma puedes vender gemas 
y adquirir dinero del juego, pero todo 
está regulado dentro de una economía 
dentro del mismo juego que regula el 
precio de cambio. El juego está hecho 
perfectamente para que gastes dinero 
solo porque tú quieres hacerlo, no porque 
tengas que hacerlo para poder rendir. 
Por temas de extensión, intente limi- 
tarme a lo más importante, de porque 
este juego causo tanto revuelo e incluso 
por muchos fue considerado el mejor 
juego del 2012. El que quiera saber 
más, queda invitado a leer el análisis 
del portal. 


Desarrolladora: Naughty Dog - Distribuidora: Sony Computer Entertainment -| tation 3- '¡amiento: Junio 14, 2013 - Géneros: Su 


rival horror - Modos de juego: Un jugador, Multijugador. 


POR: 


THE: 
LAST 
0FUS 


Uno de los exclusivos 

más esperados para todos 
los que poseemos una 
PlayStation 3 por fin llego 
a nuestro poder, The Last 
of Us es la última aventura 
que nos trae Naughty 

Dog, uno de los mejores 
desarrolladores en esta 
generación de consolas. 
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— THE LAST OF US ES UN BUEN JUEGO YA 
SEA QUE LO AMES U ODIES, TENDRÁS EN TU 
PODER UNO DE LOS GRANDES EXCLUSIVOS 
DE PS3, NADIE DEBERÍA DEJAR PASAR ESTE 
GRAN TÍTULO. 


ste juego nos pone 

en un género que 

hace tiempo que 

se había perdido, el 

Survival, y la temá- 

tica del juego gira 
en torno a la sobrevivencia desde un 
principio, una infección que ha atacado 
a toda la humanidad, un hongo ha mu- 
tado afectando a la civilización y trans- 
formando a sus portadores en animales 
únicamente con el instinto de matar. 


Ya han pasado veinte años desde 
que esta nueva enfermedad destruyera 
todo lo conocido, tomaremos el papel 
de Joel, un hombre que durante los 
veinte años de infección ha hecho lo 
posible por seguir adelante, pero nada 
lo preparara para una última aventura, 
llevar a una niña llamada Ellie por un 
viaje a través de Estados Unidos, bajo 
la esperanza de un mejor futuro para 
ella a manos de las luciérnagas, un gru- 
po de rebeldes que aún no se dan por 
vencido del mundo en el que viven. 


Gráficamente hablando el juego es 
sin duda uno de los juegos más bonitos 
que se hayan visto en PlayStation, o en 


esta generación de consolas, despejando 
cualquier duda que Naughty Dog es 
uno de los pocos desarrolladores que 
realmente exprimen lo que puede hacer 
una PS3, en el modo campaña tiene 


una variedad de escenarios notables, todos 
con detalles y texturas que realmente te hace 
sentir que estas en un mundo abandonado, 
donde la naturaleza realmente retomó su 
lugar, donde puedes ver y sentir que el mundo 
perdió la esperanza, sacando el instinto 
más primitivo del hombre para sobrevivir. 


La música del juego de la mano de Gus- 
tavo Santa Olalla funciona bastante bien 
con unas tonadas de guitarra relajantes en 
un mundo devastado pero lo que realmente 
se lleva la atención en aspecto sonoro, son 
los efectos de ambiente, jugarlo con audí- 
fonos, ya sea los Pulse 71 o simplemente 
algún tipo de headset la experiencia mejora 


bastante y en algunos momentos los ner- 
vios también aumentan al verte rodeado de 
infectados o cazadores. 


The Last of Us también cuenta con un 
modo multijugador que trataré de explicarlo 
lo mejor que pueda, primero necesitamos 


elegir una facción entre los cazadores y las 


Luciérnagas, de ahí trataremos de sobre- 
vivir doce semanas, eso quiere decir que 
cada partida que juegues contará como 

un día, y el juego se terminará a las doce 
semanas, existen por ahora dos modos de 
juego, que son robo de provisiones, una 
especie de team deathmatch donde cada 
equipo cuenta con 24 vidas y el objetivo es 


erradicar al equipo contrario y Survival, un 
modo que será por rondas, tienes solo una 
vida por cada ronda y tienes que ganar tres 
de cinco, este es un modo un poco más 
táctico donde trabajar en equipo lo es todo. 


Con cada partida que ganes, sobrevi- 
vientes se unirán a tu clan virtual, ya sean 
amigos de PSN o si conectas tu cuenta de . 
Facebook tus amigos se unirán a tu clan, a 
pero solo de manera virtual, cada cierto SS 
tiempo tendremos eventos que atacarán q ad 
a nuestro clan, ya sea una pandemia, un 
virus o simplemente enfrentamiento contra 
cazadores, para salir bien de estos distintos 
eventos, tendremos que elegir algún desafío 
para hacer, ya sea matar a veinte personas 
en tres rondas, hacer ejecuciones o matar 
con algún arma en general, no pasará mu- 
cho tiempo cuando veamos morir a gente 
de nuestro clan y tratemos de seguir con 
más personas, mientras más gente tengas 
en tu clan virtual más difíciles y seguidos Ñ 
serán estos desafíos. Lié > á 


La jugabilidad del multijugador está abso- 
lutamente ligada a la jugabilidad del modo 
campaña, tendremos que crearnos nuestros 
botiquines, crear bombas o armas todo con 
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un ritmo mas lento y meticuloso. The Last 
of Us realmente es un juego ambicioso por 
parte de Naughty Dog y eso se ve más que 
reflejado en las múltiples fallas técnicas 
que tiene el juego, algunas texturas que no 
cargan bien o el infame error del auto guar- 
dado, donde sin aviso alguno puedes perder 
horas de progreso, o errores más desagra- 
dables, como entrar a una habitación y que 
el juego simplemente no cargue para caer 
en ese vacío infinito que conocemos en 
varios títulos o las fallas en los trofeos que 
hacen que simplemente no salgan una vez 
conseguidos, fueron algunos de los errores 


que me encontré en mi tiempo jugando 
este gran título. 


The Last of Us por lo que he visto en 
nuestra comunidad de gamers es un juego 
al cual lo amas y vanaglorias, encontrándolo 
lo mejor que hayas jugado en este año, O 
inclusive en esta generación de consolas, o 
simplemente lo odias, encontrándolo lento 
o demasiado denso, pero una cosa es cierta 
y todo el que lo ha jugado concuerda, The 
Last Of Us es un buen juego ya sea que lo 
ames u odies, tendrás en tu poder uno de 
los grandes exclusivos de PS3, nadie debe- 
ría dejar pasar este gran título. 


NOTA 
GAMERVIP 
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FLESE 


ES EL RELAJO DE INSOMNIAC GAMES. DESPUÉS DE 
UNA TRILOGÍA SOBERBIA CON RESISTANCE, EL SHOD- 
TER EXCLUSIVO DE SONY, NOS BRINDA SU PRIMER 
TÍTULO MULTIPLATAFORMA EN AÑOS. DONDE SE PUE- 
DEN APRECIAR ALGUNAS MARCAS DE FÁBRICA (LAS 
ARMAS DE FUSE TE RECORDARÁN BASTANTE A LAS DE 
RESISTANCE), PERO TODO EL PRO DE REALIZAR UN 
JUEGO ABSOLUTAMENTE FOCALIZADO A LA DIVERSIÓN. 
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un shoo- 

ter en 
tercera persona, de 
orientación abso- 
lutamente coo- 
perativa. En Fuse 
no encontrarás un 
modo multijugador 
competitivo, un 
free for all ni simila- 
res, acá todo está 
diseñado para 
afianzar la relación 
entre los jugado- 
res, y que hasta 
cuatro jugadores, 
puedan embarcar- 
se en una campaña 
llena de peligros 
y tecnología. La 
campaña tiene una 
duración bastante 


promedio de unas 8 horas, la que eso sí, cuenta 
con alta rejugabilidad, ya que una vez que comien- 
zas a desbloquear habilidades o aplicar puntos de 


experiencia, el bicho de la adicción por probar los 
otros personajes te atacara de inmediato. Y es que 
acá es donde está la mayor novedad de Fuse. 

En Fuse controlas a uno de cuatro persona- 


jes, diseñados en representación de una clase 
específica. Está médico, la que se infiltra con su 
respectiva habilidad de camuflaje, el tanque y su 
escudo, o el francotirador, que en este caso ma- 
neja una peculiar ballesta. Cada personaje cuenta 


con habilidades propias, así como un exclu- 
sivo poder que lo hará único y diferente de 
controlar. Durante el juego, no te verás an- 
clado a solo estar con uno, podrás a placer 
y cuando quieras, intercambiar personajes y 
dejar al que tenías, bajo el control de la lA. 
Ojo, que esto es factible siempre que hayan 


personajes controlados por la inteligencia 
artificial del juego, si estas con 3 amigos, 
no podrás cambiar a gusto. Esto hace que 
la dinámica del juego resulte muy fluida, y 
cuando juegas con uno o dos amigos, permi- 


te una variedad que se agradece bastante. 

La inteligencia artificial en general es bas- 
tante correcta, destacando mucho en una 
misión de escolta, donde por primera vez no 
tenemos un auténtico cacho que proteger, 
sino un personaje que dispara, busca cober- 
tura y hasta nos revive si lo necesitamos. 
Eso nos sorprendió gratamente. 

La gráfica y la fluidez del juego son de 
muy buena calidad, con entornos abiertos, 
que varían según la misión, evitando el típico 
«todo ocurre dentro de la nave/edificio/labo- 


ratorio» en que se suele caer en este tipo 
de juegos. Tenemos misiones en jungla, 
nieve y hasta el espacio. 

La jugabilidad es sin duda lo mejor de 
Fuse, el control y movimientos se hacen 
uno en nuestra mano, nunca encontrando 
problemas para las acciones que quere- 
mos instintivamente realizar. Los poderes, 
las habilidades, todo resulta una delicia de 
aplicar, y sin duda nos llamará una y otra 
vez a volver a la partida. 

Fuera de la campaña, que está dividi- 
da en capítulos, nos encontramos con un 
único modo extra multijugador, el Echelon 
mode. En este modo, casi como el típico 


Y 


Horda, tendremos que enfrentar olea- 
das de enemigos en pos de completar el 
desafío brindado. Lo importante, es que 
todas las mejoras, habilidades, o dineros 
que ganemos en este modo, son para 
nuestro personaje y se mantienen con él, 
independiente juguemos con él en Eche- 
lon o decidamos volver a la campaña. Esto 
permite que se desarrolle una sensación 
de continuidad en la acción, que se hace 
refrescante y duradera. 

Pero no todo es perfecto, Fuse tiene un 
gran pero, que es su falta de identidad y 
de una historia sólida, con personajes ca- 
rismáticos o situaciones que te inviten a 


FUSE V/S OVERS 


descubrir más sobre lo que está pasando. De perder varios enteros en cuanto a 
hecho luego de un par de capítulos, puede que ni identidad al juego. 

siquiera recuerdes la historia, o el porqué tu co- Como conclusión, Fuse es un juego 
mando está ahí en primer lugar. Sin duda que en sumamente entretenido, muy adicti- 
este sentido, nos pena aún ver los viejos trailers vo de jugar con amigos, pero que en 
de Overstrike (como originalmente se llamaría solitario te dejará ver ciertos vacíos 
el juego), donde unos persona- que a lo largo de las horas 
jes más caricaturescos, pero con no podrás dejar pasar, sin 


una mueca de decepción. 
Sin duda con una mejor 
historia, y un mayor desa- 
rrollo de la personalidad 
de nuestros protagonis- 
tas, Fuse hubiese sido un 
juego mucho mejor, y un 
imperdible en su géne- 
ro, ya que la jugabilidad, 
las gráficas, el cuidado 
de sus escenarios, todo 
lo demás cumple y con 
creces. Si tienes amigos 
con quien jugar, Fuse es 
sí o sí un juego que de- 
bes chequear, si tan solo 
pretendes divertirte tú, te 
aconsejamos pensarlo un 
par de veces, ya que con 


mucha más personalidad, nos in- 
vitaban a una historia de acción 
futurista pero divertida. 
Insomniac decidió por el rea- 
lismo, por desechar dicha ima- 
gen y optar por una más tra- 
dicional, esto sin duda le hizo 


otras ofertas en el género 
que han salido ahora, qui- 
zás te siente mejor una 
historia sólida, por sobre 
una jugabilidad endiablada, 
pero un tanto vacía. 
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Cuando comenzaron a aparecer trailers e 
imágenes de Remembre Me, no me llamó 
la atención en lo absoluto, lo vi como otro 
juego más del montón. Sin embargo, en un 
paseo al Eurocentro buscando el Donkey 
Kong Country Returns para 3DS, vi el juego 
Remember Me con su coqueta carátula 
naranja, y la espalda de la protagonista 

de tez morena, y sencillamente no pude 
evitar comprarlo. 


RAFAEL INOSTROZA 


Dontnod Entertainment. 
Capcom. 
PC, PlayStation 3, Xbox 360. 
Junio 3, 2013. 
Action-adventure. 
1 jugador. 


l momento de pagar 
el juego, a mi mente se 
me vino un pensamiento 
de «te arrepentirás de 
esta compra, Semilla». 
Que equivocado estuve. 
Llevaba solo media hora 
de juego y ya estaba 
cien por ciento engan- 
chado en esa historia, con ese estilo 
tan particular, y una forma de manipular 
el juego como nunca antes había visto. 


Vamos por parte, en el apartado 
gráfico, estamos en un mundo futuris- 
ta, donde el mundo se ha hecho adicto 
a los recuerdos, manipulando que es 
lo que quieres recordar o no. Sin em- 
bargo, como toda adicción, los seres 
que se hacen adictos se transforman 
en una especie de cuerpos sin almas, 
atormentados y violentos. Este mundo, 
con mucho estilo futurista-decadente, 
sin caer aun en un ambiente post-apo- 
calíptico, pero con una segregación 
social sumamente notoria. La música 
también ayuda a formar dicho am- 
biente con un estilo bastante rápido 
y europeo. 


En cuanto a la historia, por lejos lo 
mejor del juego, donde tu personaje 
va descubriendo su identidad paso a 
paso, sin saber porque su existencia 
era tan peligrosa que se haya decidido 


Creo que con una 
buena campaña 
publicitaria, este 

juego estaría solo 
peldaños debajo 

de los candidatos 
a juegos del año, 
como The Last of 
Us, o Bioshock 
Infinite. 


t. 


acabar con tus recuerdos. Con una 
habilidad única que solo ella puede 
hacer, se va desenterrando una his- 
toria cruel, llena de culpas y rencores, 
que determinan por qué el mundo se 
encuentra en ese estado. Con la ha- 
bilidad de manipular tus recuerdos, 
de forma que te haga pensar que has 
hecho cosas que nunca hiciste, con 
tan solo modificar pequeños detalles 
de dicha memoria. He leído críticas 
que reclaman contra el poco uso de 
esa habilidad, usándose en ocasio- 
nes especiales solamente, pero yo 
encuentro que justamente el hecho 
de hacerlo «especial» evita que dicha 
habilidad se haga monótona. 


En cuanto a la jugabilidad, es un Beat 'em up 
de acción, muy al estilo de Batman Arkham, 
en cuanto al casi nulo uso de armas de la 
protagonista, sin embargo, usa un sistema 
de combos, que ocupa solo dos botones, 
pero que cada parte del combo lo «fabricas » 
tú, eligiendo el efecto que quieras darle. Por 
ejemplo, contra un boss que te quita mucha 
vida, es bueno dejar dentro del combo un 
botón que te ayude a recuperar vida cada vez 
que golpeas, mientras que en otras ocasio- 
nes que hay muchos oponentes, quizás con- 
venga más dejar dentro del combo un botón 
que sea de fuerza bruta; además de tener 
un poder llamado «sobrecarga de memoria» 
en la que dejas a tu oponente inconsciente, 
siempre y cuando antes le hayas debilitado 
lo suficiente para realizar dicha sobrecarga. 
En cuanto al mundo, si bien es bastante 
amplio, deja muy poco espacio a la explora- 
ción, ya que si bien visualmente se observa 
un mundo abierto, no puedes acceder a 
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ellos, lo que a la larga deja una impresión 
de juego lineal. 


Terminando, es un juego que recomiendo, 
lo que sí, es un juego relativamente corto, lo 
que con su precio de estreno US$60 puede 
hacerte repensar su compra, sin embargo 
si te arriesgas a jugarlo, veras un juego con 
una de las historias más notables que he te- 
nido la oportunidad de disfrutar en el último 
tiempo. Una pena que a los distribuidores 
les haya dado susto apostar por una prota- 
gonista mujer, y más aún, de tez morena, en 
contra del típico macho musculoso de tez 
blanca, prototipo clásico para este tipo de vi- 
deojuegos, porque creo que con una buena 
campaña publicitaria, este juego estaría solo 
peldaños debajo de los candidatos a juegos 
del año, como The Last of Us, o Bioshock 
Infinite, pero las razones de dicho énfasis (o 
falta de énfasis) ya es tema para un futuro 
Masetero de Semilla. “+ 
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METAL GEAR SOLID 
THE LAST OF US 

LA LIGA SAMSUNG 
ELMUNDO DE LOS ZOMBIES 
MINECRAFT 

THE BIG BANG THEORY 
Y CANDY CRUSH? 


¡TODOS ESTARÁN 
PRESENTES EN 
FESTIGAME 2013! 


COORDENADAS: 
Fecha: 15 al 18 de agosto de 2013 
Lugar: Estación Mapocho (Plaza de la Cultura 
s/n, Metro Puente Cal y Canto). 
Valores (sin cargo por servicio): 
» Pase diario: $.4.500 
» Abono por los 4 días: $13.500 
Entradas a través del sistema PuntoTicket. 
Pagan niños de 6 años en adelante 


HORARIOS DE FESTIGAME: 

Jueves 15 de agosto: 15:00 a 20:00 horas 
Viernes 16 de agosto a domingo 18 de 
agosto: 10:30 a 20 horas 


ESTIGAME crece en más 

de 1.000 mts? y suma va- 

rias zonas temáticas con 
EL BUNKER y espacios exteriores. 


El evento contará con 2 escena- 
rios simultáneos. Se anuncia una 
Tierra de Zombies, que ofrecerá un 
entorno sin igual para los videojue- 
gos de esta temática. 


SANTIAGO, 28 DE JUNIO DE 2013 
Ya comienzan a salir a la luz las pri- 
meras novedades que traerá a la Es- 
tación Mapocho la segunda edición 
de FESTIGAME, que se llevará a cabo 
del 15 al 18 de agosto. Junto con la 
ya anunciada final en vivo de la Liga 
Samsung, la organización ha confir- 
mado un crecimiento a nivel de es- 
pacios en más de 1.000 mts”, con dos 
nuevas grandes zonas: una exterior 
y otra subterránea, las que serán la 
gran novedad a nivel de estructura de 
la feria. 

En el área exterior, FESTIGAME 2013 
creará nuevos espacios donde se 
podrá disfrutar de una remozada y 
ampliada Zona Fighting, con títulos 
como Injustice Gods Among Us, PlayS- 
tation All Stars Battle Royale, Persona 
4 Arena y Tekken Tag 2, entre otros. 


Asimismo, la Zona Racing también ten- 
drá un crecimiento considerable y traerá 
títulos como Need for Speed Most Wanted, 
Gran Tursimo 5 XL y una próxima sorpresa 
con Forza Horizon. 

Finalmente, la nueva área exterior ten- 
drá un segundo escenario que, de forma 
simultánea, ofrecerá diversas actividades 
como exhibiciones y competencias duran- 
te los 4 días que durará FESTIGAME 2013. 


EL BUNKER 
Sin duda, una de las grandes noveda- 
des de este año es la inauguración de El 
Bunker, un espacio subterráneo de más de 
600 mts? cuadrados que albergará cuatro 
grandes zonas temáticas. Allí se jugará la 
final de la Liga Samsung, la que, además, 
será transmitida vía streaming. También 
nace la Zona de Terror con juegos como 
Metro Last Light, Dead Space 3 y Dead Is- 
land Riptide, entre otros. Además, hemos 
reservado un espacio exclusivo para unos 
de los grandes juegos del año, The Last of 
Us, con premios sorpresa incluidos. 

Para los más arriesgados, El Bunker de 
FESTIGAME ofrecerá una experiencia in- 
quietante: La Tierra de Zombies, donde 


FESTIGAME 20183 15,16, 17 Y18 DE AGOSTO | 1.000 MTS* 


los amantes de Walking Dead, Zombie U, 
Dead Rising y Resident Evil podrán disfru- 
tar de estos juegos en un entorno sin igual 
y con varias sorpresas. 


HOMENAJES EN FESTIGAME 2013 

La saga Metal Gear Solid cumple 25 años 
y, para celebrarlos, FESTIGAME junto a 
Konami tienen preparado un homenaje 
especial para esta inigualable colección 
creada por Hideo Kojima. 

No se trata de un videojuego, pero quie- 
nes la siguen son fanáticos militantes: la 
serie The Big Bang Theory estará presente 
en FESTIGAME con espacios especiales en 
el escenario central y regalos exclusivos 
para quienes asistan a estas actividades 
en vivo. 

Minecraft tendrá una presencia estelar 
junto a su versión para Xbox 360 y se reali- 
zará un concurso de Cosplay, sobre el que 
prontamente se entregarán más detalles. 
¿Un bonus track? Candy Crush, el juego 
social más popular del último tiempo tanto 
en celulares como tablets, cobrará una di- 
mensión desconocida en FESTIGAME 2013. 


¡PRONTO MÁS NOVEDADES! 


